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4 CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Mera Moonia Tabaxi (MMotH) Leﬁal maligno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) Gmma rmantenerse en calma, tener la mente £ria en\
la mayoria de las ocasiones. En cierta medida es
&) Destreza +6 .
una pdicopata, una de las que es difici darse
_4 O Constitucion o +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) cuenta.
° & Inteligencia +3 - ~N
QO Sabiduria +2
7 omerman 13 +6 0 RASGOS DE PERSONALIDAD
Q Carisma +3
. K CA INICIATIVA VELOC'DAD) Hantener su posicion como una noble espeadachin en
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION ) su ciudad. (Harfa todo por una vida coémoda llena de
f L \ ujos Y reconocimiento)
- ~ Puntos de Golpe Maximos 33 VRN
N ‘ J Q Acrobacias +3
/—\ O Arcanos o) IDEALES
CONSTITUCION
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo 1 Su comprometido, el 'valiente caballero’ perruno.
o P P
= (Esta con el por conveniencia eolitica/social, 1a ayudo
e Engafiar +6 a conseﬁu’\r u(:\ nombre de Pes(; dentro o\ell m\méo
N del show)
© Historia +3
Interpretacién ]
O Interp +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar 43
4 N\ Es tremenda baaaaaaga Menosperecia a los cercanos
. (e
(@) K Investigacion +3 Total 608 exiros OO0 a ela J
z Juego de Manos +9 FaLLos OO0
.e O Wedicina +2 DADOS DE GOLPE 06 MUERTE.
(" sABIDURIA QO Naturaleza o K ) \ peTEoT® )
.2 © Percepcion +5 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Taba L CHMotH) \
+ Estoque +6 408 +3 perforante 4_;20\ ol
Perspicacia +5 Arco corto +6 106 +3 perforante - Garras de wlno
Q © - Talento Felino
Persuasion +6 - Vigién en la oscuridad
C : < - Aaqilidad felina
7 onmamn 2\ QO Religién o - E&calador Mato
CARISMA Siearo bivel 3
X0 Sigilo +1 - Accién astuta
+3 O Supervivencia +2 - Ataque furtivo: Dafio adicional 206
- Audacia Galante
Q Trato con Animales  +2 - Jerqa 3@ Ladrones
- Jugo de Pies Elegante
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS J
\ HABILIDADES / \ j Bruio bivel 2
~ ~N |- C3dpa de sombras
- Paquete de ladron - querrero Malkéfico
45 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - lista 0(\3\3 COQ')UVOS Qmpf\éc\é
- Magia del pacto
- Ha%\'\c\én el Fio Maléfico
N\ - Pacto del fio
Comeetencias: - Visién del diablo
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Arrnas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Ballesta de mano, Espada corta Espada
larg, Estoque, Herramientas de ladrén
\diomas:
Comln - inkernal
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS )\ VAN RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Mera Moonia

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

-

APARIENCIA j

saquen

-

ffa loquits, es Eosesiva con @l perro no porque lo qwera\
sino porque e sinve, Y su ego no permitiria que se lo

NOTAS ADICIONALES j

/nac\da de famiia noble e instruida en el camino del estoque, tuvo una familia que le metia bastante presion Por\
aleanzar la perfeccion en los duelos.

eronto creci, fue de duelo en duelo, de forneo en torneo, siemere siendo Una absoluta mediocre.. Con el

hastio de su familia, hleﬂando a negarla ante otras casas nobles y frataria de sirvienta en ocaciones, 1a pequena
estaba sola, su frustracion fue +§ ) que decidio que si su maneo de la espada no la llevaria mas lejos de o

que ya la habia llevado, entonces buscaria otro transporte.

en sl estudio de otras formas de poder, encontrd Ia magia de los pactos, el poder de dioses al alcance de su
mano, imposible negarse verdad?

fue asi que contacts con una bestia del mas alld.. esta le prometio que e daria poder, reconocimiento, lo que

ella quisiers, y mas importante que nada, que no la dejaria sola.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE 7 /

» Garras de elino: Puedes utiizar tus garras para realizar golpes desarmados. Cuando oéOIPeaS con elas, el
olpe m@nﬁe 106 + tu modificador de FuRrza de dafo cortante, en lugar del dafio contund@nte normal para un
3olee desarmado.

» Taleato Felino: Tienes competencia en las habiidades Percepcion Y Siglo.

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante y en
la oscuridad como si fuera uz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gie

» Aqgiidad felina: Tus re@e&os Y aﬁxlxo\ad fe permiten moverte con una rékaga de velocidad. Cuando te mueves en
tu %rr\o en combate, puedes duplicar tu velocidad hasta el €inal del turnd. Una vez que uses este rasgo no
puedes volver a usarlo hasta que te muevas a o pies en uno de tus turnos.

» Escalador Mato tiene una velocidad de escalada iqual & su velocidad de movimiento.

» Accién astuta: Tu agiidad mental Y rapidez te permiten moverte qac’mar con presteza, por lo que puedes
levar & cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accion adicional para realRar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque fuctivo: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional & una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventajs en la firada de ataque™o si ofro enemiqo del objetivo no incapacitado estéd a menos de
5 pies de &l yno tienes deaven‘ra\‘ja en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 206

» Audacia Galante: Puedes afadic el modificador de Carisma a fus tiradas de iniciativa, Ademas, no necesitas
ventaja en tu firada de ataque para usar Ataque Furtivo si ninquna criatura ademas de tu obietivo estd a 5
pies 0 menos de ti. Se te siguen aplicando el resto de regas del rasgo de clase ftaque Furtivo.

» Jecga de Ladrones: Conoces la jerqa de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot \‘2 codigo secretos que te
permite enviar menSéQ% en una conversacion normal, que sdlo puede entender ofra criatura que conozca 1a
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencilos.

» Juego de Pies Elegante: Si en tu turno realizas un ataque cuerpo & cuerpo contra una criaturg, esta no podrd
reanzir ataques de gcapormwo\ao\ contra ti durante el resto de tu turno.

» Capa de sombras: Puedes lanzar Armadura de mago sobre ti mismo a voluntad, sin 3as.+ar ni espacios de
conjuro ol comPonenfe&

» Guerrero Haléfico: Tras ferminar un descanso largo, puedes tocar un arma con 1a que seas competente y que
no tenga Ia propiedad 'a dos manos'. Cuando ataqlies con esa arma, puedes usar tu modificador de Carisma,
en veZ del ofe Tuerza o Destreza, tanto para las tiradas de ataque como para las de dafio.

» Lista de Conjuros Amgliada El Filo Maléfico te permite eleﬁT\r de entre una lista de conjuros ampliada cada vez
que aprendes un conjuro de ‘:)F\A\)O. Los iju\enfes conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de
bmdo.

» Madia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. ﬂ(arer\des nuevos con\;uros al subic de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo Sas‘rar un espacio de conjuro (salvo trucos). Recuperas los espacios
de conjuro 3as.+ao\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Maldicion del Filo Maléfico Como accién adicional, elige & una criatura que puedas ver Yy se encuentre & 3o pies
o menos de ti. El obietivo queda maldito durante 1 minuto, Esta maldicion fermina antes de ese tiempo si el
objetivo o th morfs, o si quedas incapacitado. Hasta que la maldicién inalice, obtienes beneficios.

» Pacto del fllo: Usa tu accién para crear un arma de pacto cuerpo & cuerpo en tu mano libre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras Ia empufias. Se considera méjtca a efectos de
superar la resistencia y la inmunidad de los ataques yel dafio no méﬁ'xcos.

» vision del diablo: Puedes ver con normalidad en la oscuridad, tanto méﬁ'\ca como no méjma, hasta 120 pies de
distancia.

\ RASGOS j
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Mera Moonia %m\')o Carisma 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Eal T C Evocaciéon 1 acciéon 1 asalto Personal S H
Blandes el arma utiizada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo @ cuerpo contra una criatura que esté a 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y lueqo queda envuelto @n una energia explosiva hasta el erincipio de tu siquient...

Truco Fio de las lamas verdes Evocacion 1 accién nstanténeo Personal v, M

Como parte del lanzamiento de este conjuro, haces un ataque cuerpo & cuerpo con un arma, De lo contrario, el conjuro fallard, Siimpactas, unas llamas verdes brotardn
de ¢, saltando & otra criatura de tu eleccion a 5 pies, Esta criatura recibird tu modificador de aptitud méﬁ'\ca como dafo de Queﬁo.

0O 41 Makefico Encantamiento 14 accién adicional Concentracién 4 hora % pies v, S H

Colocas una maldicion en una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene o\es.venfada en las eruebas con una
caracteristica a tu eleccion. Aumenta Ia duraién a & horas con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y horas con nivel de conjuro 5 o superior.

O 1 Sirviente invisible Con\')urac’\én 1 accion (ritual 1 hora 6o pies v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que realiza tareas simples bajo tus ordenes. Como accion adiciondl, puedes darie ordenes mentaimente para
que se mueva hasta 45 pies e interactte con un objeto. Puede realizar tareas simples que un sirviente humano eodria hacer.

O 2 \mgﬁgn m\i«lhelg usién 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados llusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que td, imitan tus acciones 4 se cambian de posicion. Tienen CA iqual a 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Segln los duglicados que queden, h53 una posibiidad de que los ataques hacia i se o\'xr'{)an a uno.

O 2 P U Con\)uré::\én 1 accion adicional nstantaneo ‘Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 20 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.
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